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LỜI CẢM ƠN 


Trước hết, chúng em xin cảm ơn gia đình chúng em đã luôn ủng hộ chúng em 
trong suốt thời gian thực hiện dự án. 

Chúng em xin cảm ơn ban giám hiệu nhà trường và các thầy cô bộ môn, đặc biệt 
là cô Phạm Thị Hải Yến - chủ nhiệm lóp 8.7; cô Hà Thị Sáu - chủ nhiệm lóp 9.6 đã luôn 
tạo mọi điều kiện thuận lợi cho chúng em về vấn đề học tập trên lóp để chúng em có thể 
làm được sản phấm như ngày hôm nay. Chúng em xin cảm ơn cô Phạm Hồng Nguyên 
đã luôn hướng dẫn, giúp đỡ, chỉ bảo chúng em trong suốt thời gian thực hiện dự án, cảm 
ơn cô Nguyễn Thị Thùy Dung đã giới thiệu và đưa chúng em đến cuộc thi này. Chúng 
em cũng xin cảm ơn anh Nguyễn Tiến Minh Hoàng đã dành thời gian để cho chúng em 
những lời nhận xét, những kinh nghiệm quý báu khi đi thi. 

Cảm ơn các bạn lóp 8.7, lóp 9.6 đã giúp đỡ mình trong các công việc ở trường 
trong thời gian chúng mình vắng mặt. 

Dự án “Dùng giọng nói và trợ lý ảo để điều khiển và giám sát nhà thông minh” đây 
là dự án đầu tiên của chúng em. Với dự án “Dùng giọng nói và trợ lý ảo để điều khiển 
và giám sát nhà thông minh” mà chúng em tham đã tham dự cuộc thi cấp thành phố 
trước. Chúng em đã nhận được rất nhiều những lời góp ý quý báu của các ban giám 
khảo, các quý thầy cô và đã có những cải tiến cho dự án này. Chúng em hi vọng với làn 
dự thi mà chúng em sắp dự thi cấp tỉnh tới đây, chúng em hi vọng sẽ nhận được những 
sự thông cảm, góp ý của các quý thầy cô cho sự thiếu sót của mình. 

TP. Vũng Tàu, ngày 07 tháng 12 năm 2018 

Nhóm tác giả 


Nguyễn Trần Gia Bảo Trần Thanh Tâm 
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Phần 1: Tóm tắt nội dung dự án 
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1. Tóm tắt nội dung dự án 

1.1. Giói thiệu 

a. Họ và tên tác giả : NGUYỄN TRẦN GIA BẢO - Lớp 8.7 

TRẦN THANH TÂM - Lớp 9.6 

b. Đơn vị: Trường THCS Nguyễn An Ninh 

c. Tên dự án nghiên cứu: “Dùng giọng nói và trợ lý ảo để điều khiển và giám 
sát nhà thông minh” 

d. Lĩnh vực dự thi: “10. Hệ thống nhúng; 21. Phần mềm hệ thống” 

e. Thời gian thực hiện dự án: từ ngày 26/08/2017 đến ngày 26/08/2018 

1.2. Tóm tắt nội dung dự án 

Dự án “Dùng giọng nói và trợ lý ảo để điều khiển và giám sát nhà thông 
minh” nhằm mục tiêu xây dựng một hệ thống nhà thông minh có khả năng điều khiển 
và theo dõi thông qua Internet, có khả năng điều khiển được bằng giọng nói (Tiếng 
Anh) sử dụng trợ lý ảo Siri có sẵn trên điện thoại hệ điều hành IOS; trợ lý ảo Google 
Assistant trên hệ điều hành Android hay điều khiển bằng giọng nói Tiếng Việt với phần 
mềm được viết cho hệ điều hành Android. Người dùng có thể theo dõi các trạng thái 
môi trường trong nhà mình như: Nhiệt độ, độ ẩm, nồng độ khí gas, bụi, cường độ ánh 

sáng,.Ngoài ra còn có thể điểu khiển các thiết bị trong nhà một cách tự động như khi 

phát hiện có cháy, nguyên nhân gây cháy như khói, nhiệt độ hoặc nguy cơ có cháy như 
rò khí gas, hệ thống sẽ tự động tắt các thiết bị điện trong ngôi nhà, bật hệ thống quạt 
thông gió từ nguồn điện dự phòng, đồng thời báo lên website và gửi thông báo đến điện 
thoại người dùng. 

1.3. Trình tự thực hiện, nghiên cứu 
Bước 1. Tìm hiểu thực tế, lý thuyết 

Bước 2. Phân tích, thảo luận, lựa chọn giải pháp. 

Bước 3. Lên thiết kế tổng thể, rồi đi đến chi tiết từng phần. 

Bước 4. Lập trình hệ thống, thiết bị. 

Bước 5. Tiến hành gia công, chế tạo và lắp ráp mô hình. 

Bước 6. Thử nghiệm, rút kinh nghiệm, cải tiến và hoàn thiện sản phẩm. 

Bước 7. Hoàn thiện hồ sơ, làm poster và thuyết trình dự án. 
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2. Tổng quan về vấn đề nghiên cứu 

2.1. Thực trạng hiện nay 

Vài năm trở lại đây, khi thế giới đang dần tiến vào kỷ nguyên Internet of Things 
(IoT), kết nối mọi vật qua Internet, nhà thông minh trở thành một xu hướng công nghệ 
tất yếu, là tiêu chuẩn của nhà ở hiện đại. Tại triển lãm lớn nhất thế giới về công nghệ 
điện tử và tiêu dùng diễn ra đầu tháng 1/2015 tại LasVegas (Mỹ), nhà thông minh là 
một trong những chủ đề "nóng" nhất. Còn theo hãng tư vấn công nghệ hàng đầu 
Gartner, công nghệ IoT sẽ bùng nổ kể từ năm 2015 với sự tham gia của hầu hết các 
hãng công nghệ tên tuổi. 

Vì sao Nhà thông minh là xu hướng của nhà ở hiện đại? 

Chúng ta đang sống trong 1 thế giới của công nghệ. Một ngôi nhà hoàn hảo 
không chỉ sang trọng trong thiết kế, mà còn phải mang lại cảm giác thoải mái, tiện nghi 
và có cảm xúc. Ngôi nhà phải hiểu được chủ nhân, điều này chỉ có thể thành hiện thực 
với những công nghệ thông minh, tạo nên đẳng cấp cho ngôi nhà. 

Chỉ 1 nút bấm 

Một hệ thống thông thường cần tới hàng chục, thậm chí hàng trăm công tắc để 
điều khiển được hết tất cả các thiết bị trong nhà. 

Chạm để điều khiển 

Ví dụ sau giúp mọi người hình dung được phần nào hoạt động của hệ thống: 
Khi khách đến, chủ nhà chỉ cần chạm vào "Tiếp khách", đèn phòng khách bật sáng rực 
rỡ, rèm kéo lên, điều hòa giảm xuống độ mát sâu hơn, giảm âm lượng nhạc phát... 
Thông thường để làm được việc này bạn phải chạy khắp căn phòng và bấm rất nhiều 
công tắc. Thật tiện nghi khi chỉ cần chạm vào một nút trên màn hình. 

Hơn cả sự tiện nghi 

Một kịch bản thường gặp, trước khi trở về nhà từ cơ quan, người dùng chỉ cần 
bấm "về nhà", bình nóng lạnh sẽ bật, hệ thống quạt thông gió, điều hòa nhiệt độ sẽ khởi 
động... để khi bạn về đến nhà, tất cả đã sẵn sàng phục vụ. 

Ra lệnh bằng giọng nói 

Không chỉ điều khiển trực tiếp trên smartphone, máy tính bảng, bạn có thể 
điều khiến nhà mình bằng giọng nói của chính bạn. Nhà thông minh còn được trang bị 
công nghệ trợ lý ảo, giúp giao tiếp với hệ thống trở nên thân thiện, không cứng nhắc 
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như một hệ thống điều khiển thông thường. Sẽ là một trải nghiệm tuyệt vời khi bạn ra 
lệnh bằng giọng nói và hệ thống đáp ứng bạn. 

Vì không những mang lại món lợi nhuận không lồ cho các công ty công nghệ, 
nhà thông minh còn là một trong những thành tựu khoa học lớn nhất của loài người. 

Tuy nhiên mọi việc lại không hề đon giản. Đe xây dựng được một ngôi nhà 
thông minh (Smart Home) hay nói chính xác hon là nhà tự động (Home Automation) 
cần rất nhiều kiến thức không chỉ về tin học như lập trình mà còn có các kiến thức về 
điện, điện tử, hiểu biết về các loại IC, vi điều khiển. Những kiến thức này hầu như chỉ 
được giảng dạy trong các trường đại học, cao đẳng hoặc cao hon, còn tài liệu thì cũng 
chỉ lưu hành nội bộ. Mặt khác, công việc nghiên cứu về phần cứng là vô cùng tốn kém 
cho việc đầu tư mua sắm, trang bị nhiều loại thiết bị khác nhau. Nhưng khó khăn không 
vì thế mà không thể vượt qua. Bằng trao đổi và học tập từ bạn bè cũng như tự tìm tòi 
trên Internet, em đã được tiếp xúc với nền tảng Arduino, một nền tảng được thiết kế 
nhằm đon giản hóa mọi thủ tục rối rắm trong kĩ thuật lập trình phần cứng, qua đó những 
vấn đề về mà em gặp phải như trên hầu như đều được giải quyết. [ 1 ] 

2.2. Các giải pháp đã có 



Hình 1: Hệ thống nhà thông minh 

Hiện nay, đối với các nhà thông minh nhỏ lẻ, việc theo dõi các thông sổ môi 
trường, an ninh, hay việc điều khiển các thiết bị trong nhà phải điều khiển theo kiểu thủ 
công. Tức là người chủ nhà phải mở điện thoại lên, mở vào trang quản lý nhà để kiểm 
tra các thông số hay ra lệnh điều khiển bằng một phần mềm được lập trình sẵn. Đối với 
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những trường hợp như người dùng không thể mở điện thoại thì đây là một sự bất tiện 
không hề nhỏ. 

Hiện tại ở Việt Nam chúng ta đã có nhiều hệ thống nhà thông minh được trang bị 
công nghệ điều khiển bằng giọng nói hay trợ lý ảo để bàn. Tuy nhiên chi phí để triển 
khai những hệ thống như vậy là vô cùng đắt đỏ, cộng thêm việc lợi nhuận chưa cao 
bằng những ngành công nghiệp khác đã khiến việc triển khai những hệ thống như vậy 
có phần bị hạn chế hoặc chỉ có ở những nước giàu và có trình độ công nghệ cao, tiêu 
biểu là các nước thuộc khối Châu Âu, Châu Mĩ. 

2.3. Giải pháp được nhóm nghiên cứu đưa ra 

Để trình bày mục này, trước tiên chúng em cần phải nhấn mạnh rằng đây không 
phải là một giải pháp mang tính công nghiệp xét theo trình độ của lứa tuổi học sinh. Tuy 
vậy, nó lại phù họp với điều kiện kinh tế hon vì dự này không yêu cầu độ ổn định cao 
tuyệt đối, mà yêu cầu chi phí triển khai vừa phải. 



Hình 2: Mô hình đơn giản hệ thống 


Mô hình hệ thống tương đối đơn giản. Các bộ cảm biến được kết nối với bo mạch 
Arduino để đọc và xử lí tín hiệu. Sau đó gửi lên máy chủ. Máy chủ phân tích thông tin 
rồi trả lại kết quả cho người dùng. Còn đối với điều khiển từ xa, từ máy điện thoại của 
người dùng trả kết quả về cho máy chủ máy chủ phân tích và xử lý thông tin rồi trả về 
cho Board mạch Arduino. Bo mạch Arduino tiếp tục với nhiệm vụ xuất các giá trị 
digital ra rơ-le, các thiết bị điện. 
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3. Vấn đề nghiên cứu 

3.1. Mục đích 

Nói một cách ngắn gọn, có một số lí do để chúng em chọn tiến hành nghiên cứu 
này như sau: 

• Hòa nhập xu thế cuộc cách mạng mang tính lịch sử 4.0 về Vạn Vật Kết Nối. Sau 
đề tài này, có thể chúng em sẽ quyết định triển khai thử một hệ thống nhà thông 
minh với quy mô nhỏ. 

• Khoảng cách từ nghiên cứu đến thưung mại hóa gần khi chúng ta đã hỗ trợ Tiếng 
Việt trong việc điều khiển bằng giọng nói điều đó hoàn toàn phù họp với người 
Việt Nam. 

• Khai thác, tận dụng tối đã những lợi ích, tiềm năng mà trợ lý ảo có thể đem lại. 

3.2. Mục tiêu 

Nghiên cứu này gồm có 3 mục tiêu chính: 

Thứ nhất, đó là thiết kế và chạy thử một hệ thống nhà thông minh sử dụng trợ lý ảo 
trên điện thoại để điều khiển, giảm tối đa sự bất tiện không đáng có trong quá trình sử 
dụng. Người sử dụng không cần phải mở điện thoại và ra lệnh điều khiển hay đọc các 
thông số như trước. 

Thứ hai, đó là nghiên cứu tự thiết kế một thư viện giúp kết nối với máy chủ tập kết dữ 
liệu chỉ với vài dòng lệnh đon giản trên nền tảng Arduino. 

Thứ ba, đó là nghiên cứu và chế tạo ra hệ thống nhà thông minh với giá thành rẻ hon 
nhiều so với các sản phẩm tưong tự đang có trên thị trường. 

3.3. Dự đoán những khó khăn trong quá trình nghiên cứu 

Đe dự đoán được những khó khăn, ta xét trên hai mục tiêu đã đề ra: 

Mục tiêu 1 : Thiết kế và chạy được một hệ thống nhà thông minh sử dụng trợ lý ảo có 
sẵn trên điện thoại. Người sử dụng không cần dùng cách thủ công như phải mở điện 
thoại lên và điều khiến như trước. 

Bằng việc sử dụng nền tảng Arduino, giao thức MQTT và nền tảng xử lý thông 
tin Node-red vốn dĩ đã quá quen thuộc với các bạn học sinh, có lẽ phần này sẽ không 
gặp khó khăn gì về kĩ thuật. Tuy nhiên chúng em vẫn chưa tìm hiếu về nền tảng này nên 
có thể sẽ mất nhiều thời gian tìm hiểu ở công đoạn này 
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Mục tiêu 2: Nghiên cứu tự lập trình một thư viện về Vạn Vật Kết Nối (gọi tắt là IoT) 
trên nền tảng Arduino. 

Có thể nói, đây là điểm hay nhất trong nghiên cứu nhưng đồng thời cũng là điểm 
khó nhất. Ta có thể đặt ra rất nhiều câu hỏi ở điểm này: 

• Cơ sở lý thuyết nào giúp ta có thể kết họp 2 nền tảng xa lạ và ít liên quan này lại 
với nhau ? 

• Làm sao để xây dựng một máy chủ giúp phân tích và điều khiển thông tin ? 

• Liệu trợ lý ảo của điện thoại có khả năng làm được hay tương thích với hệ thống 
mà nhóm đã đưa ra và nghiên cứu. 

3.4. Giả thuyết khoa học 

Nếu chế tạo được một hệ thống có khả năng tự động nghe những lệnh của người 
chủ thì nó có thể giúp giảm sự bất tiện trong quá trình sử dụng. Đó là chưa kể tiềm năng 
ứng dụng của nó trong tương lai. 

Nếu dự án được thực hiện thành công, dự án hứa hẹn sẽ có tính ứng dụng cao 
trong thực tiễn với những tính năng ưu việt như điều khiển các thiết bị trong nhà thông 
qua giọng nói, tự động xử lý khi gặp sự cố cháy nổ để bảo vệ sự an toàn cho ngôi nhà, 
mở ra tiền đề mới về nghiên cứu công nghệ điện tử, viễn thông như trí tuệ nhân tạo AI 
và trợ lý ảo. 
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4. Các thành phần nghiên cứu 

4.1. Nghiên cứu về phần cứng 

4.1.1. Nghiên cứu về Arduino 



Hình 3: Board mạch Arduino UNO R3 


Hiện tại có rất nhiều loại IC điều khiển khác nhau và đa số đều được lập trình trên 
ngôn ngữ C/C++ hoặc Assembly (họp ngữ) và nếu ai đã từng học những ngôn ngữ này 
thì chắc hẳn cũng có đôi phần ngán ngẩm. Ngoài ra, yêu cầu kiến thức sâu về ngành 
điện tử cũng là một trở ngại rất lớn khi muốn làm một sản phẩm đậm chất công nghệ 
cho riêng mình. Đây chính là lí do nền tảng Arduino được phát triển nhằm đơn giản hóa 
việc thiết kế, lắp ráp linh kiện điện tử cũng như lập trình trên vi xử lí và mọi người có 
thể tiếp cận dễ dàng hơn với thiết bị điện tử hơn mà không cần nhiều kiến thức về điện 
tử cũng như thời gian. 

Rút trích thông tin từ sách “ Make: Getting started with Arduino, 3 líl Edition ” do 
chính một trong những nhà sáng lập nền tảng Arduino, ta nhận thấy một số đặc điểm 
của Arduino như sau: 





Thứ nhất là ngôn ngữ lập trình đơn giản, dễ hiểu - Lập trình cho thiết bị 
Arduino rất đơn giản và dễ hiểu với người mới bắt đầu do sử dụng ngôn ngữ lập trình bậc 
cao rất gần với ngôn ngữ tự nhiên của con người. 


Hfloat dsl8b20 read( ) { 

DS18B20Ẳ 1 

2 

Ínt8 busy=0 f templ, temp2 ; 

■■■■■■■■ 

Ị*include <0neUire.h> 

3 

signed Íntl6 temp3; 

#include <DallasTemperature.h> 

4 

float result; 

«idefine ONE UIPE BUS 2 

5 

onewire reset(); 




Oneĩilire oneUire(ONE UIRE BUS); 

6 

oneraire write( ŨxCC) ; 




DallasTemperatUEe sensors(&one¥ire); 

7 

onewire write( 0x44) ; t 

8 

while(busy == 0) t 

void setiqj() { 

9 

busy = onewire read( ); 

10 


sensors.begin(); 

oneraire reseto ; 

} 

11 

onewire write(OxCC); 1 

12 

onewire write(OxBE); , 


13 

templ = onewire read( ); 

void looi>() { 

} 

14 

temp2 = oneuire read( ); 

15 

temp3 = makel6(temp2 , templ) ; 


16 

result = (float) ternp3 / 16.0; 

float dsl8b20_read() { 

17 

delay ms(200) ; // 

sensors. requestTemperatures (); 

18 

return( result); 

return sensors. getTempCBylndex (0) ; 

19 


} 


Mặc dù sử dụng cùng một ngôn ngữ lập trình C/C++ như nhau nhưng 
Arduino với các thư viện đã được viết sẵn luôn có mã nguồn đơn giản hơn rất 
nhiều so với cách lập trình truyền thống hiện nay. Có thể thấy hàm đọc nhiệt 
độ từ cảm biến dsl8b20_read() với cách viết truyền thống mất 19 dòng lệnh, 
trong khi đó với Arduino thì chỉ mất đúng 4 dòng. 

Thứ hai là tính mở - Arduino là một nền tảng hoàn toàn mở từ phần 
cứng đến phần mềm nên mọi thứ liên quan đến Arduino đều có thể được chia 
sẽ dễ dàng hoặc tích họp vào các nền tảng khác. Ngoài ra mọi người hoàn 
toàn có thế tự làm cho mình một mạch Arduino với sơ đồ mạch được đăng tải 
ngay trên trang chủ arduino.cc 

Thứ ba là khả năng mở rộng phần cứng - Các thiết bị của Arduino 
được thiết kế và sử dụng theo dạng module giúp việc tùy biến và mở rộ ng 
phần cứng trở nên dễ dàng hơn. Các module này được gọi là Arduino Shield 
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và hiện đã có hàng trăm loại như vậy với đủ thứ chức năng như GSM Shield, Ethernet 
Shield, Motor driver Shield, GPS Shield,... Một vài công nghệ mới phát triến hiện nay 
cũng đã có mặt trên Arduino như công nghệ Truyền thông tầm gần NFC (Near Field 
Communication). 

Thứ tư là việc sử dụng Arduino đơn giản, nhanh và hiệu quả - Đây chính là lí 
do mà Arduino được phát triển và cũng là lí do mà hàng triệu người yêu thích công 
nghệ trên toàn thế giới đang tin tưởng và sử dụng Arduino. 

Một vài ứng dụng của Arduino có thể kể đến như 

o Đo đạc các thông số của môi trường như nhiệt độ, độ ẩm, áp suất,... đo gia tốc, 
vận tốc, độ rung hay phát hiện chuyển động của vật thế,... thậm chí là xác định vị 
trí hiện tại bằng hệ thống vệ tinh định vị toàn cầu. 

o Điều khiển các thiết bị đơn giản như đèn FED, động cơ điện, rơ le,... và 
ngay cả những việc như gửi tin nhắn SMS hay truy cập Internet. 

o Điều khiển các loại máy móc đơn giản như robot, xe cộ, máy bay, hoặc các thiết 
bị khác sử dụng động cơ là motor. 

o Giao tiếp với các mạch Arduino hoặc các thiết bị khác như máy vi tính, điện 
thoại cầm tay,... 

... gần gũi nhất đó chính là làm một tay trợ lí xuất sắc cho máy tính Raspberry Pi thông 
qua giao tiếp Serial. 

Arduino được phát triển nhằm đơn giản hóa mọi thủ tục để ngay cả những học 
sinh bình thường dù không có nhiều kiến thức chuyên môn về điện tử cũng có thể nắm 
bắt được kĩ thuật lập trình cho phần cứng, biết ít kiến thức nhưng vẫn làm được nhiều 
điều. 

ứng dụng trong nghiên cứu khoa học, Arduino giúp cho nhà nghiên cứu tiếp cận 
đến thế giới vật lí dễ dàng hơn. Ví dụ, họ có thể tự xây dựng một hệ thống thu thập dữ 
liệu môi trường về một bài thí nghiệm nào đó như như nhiệt độ, độ ấm một cách đon 
giản và vô cùng nhanh chóng. 

Chính vì những ưu điểm đó mà chúng em đã quyết định lựa chọn nền tảng 
Arduino để hiện thực hoá ý tưởng mà chúng em đề ra. 
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4.1.2. Nghiên cứu về máy tính nhúng Raspberry 



Hình 4: Một bo mạch máy tính Raspberry 


Raspberry Pi là từ để chỉ các máy tính chỉ có một board mạch (hay còn gọi là 
máy tính nhúng) kích thước chỉ băng một thẻ tín dụng, được phát triên tại Anh 
bởi Raspberry Pi Foundation với mục đích ban đầu là thúc đẩy việc giảng dạy về 
khoa học máy tính cơ bản trong các trường học và các nước đang phát triên. 
Raspberry Pi gốc và Raspberry Pi gốc 2 được sản xuất theo nhiều cấu hình khác 
nhau thông qua các thỏa thuận cấp phép sản xuất với Newark elementl4 (Premier 
Farnell), RS Components và Egoman. Các công ty này bán Raspberry Pi trực tuyến. 
Egoman sản xuất một phiên bản phân phối duy nhất tại Đài Loan, có thể được phân 
biệt với Pis khác bởi màu đỏ của chúng và thiếu dấu FCC/CE. Phần cứng là như 
nhau đổi với tất cả các nhà sản xuất. 

Raspberry Pi ban đầu được dựa trên hệ thống trên một vi 
mạch (SoC) BCM2835 của Broadcom, bao gồm một vi xử lý ARM1176JZF-S 
700 MHz, VideoCore IV GPU, và ban đầu được xuất xưởng với 256 MB RAM, sau 
đó được nâng cấp (model B và B +) lên đến 512 MB. Board này cũng có 
Socket Secure Digital (SD) (model A và B) hoặc MicroSD (model A + và B +) 
dùng làm thiết bị khởi động và bộ lưu trữ liên tục. 

Trong năm 2014, Raspberry Pi Foundation đã phát hành Compute Moduỉe, đóng 
gói một BCM2835 với 512 MB RAM và một flash chip eMMC vào một module để 
sử dụng như một phần của hệ thống nhúng. 
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Foundation này cung cấp Debian và Arch Linux ARM để người dùng download 
về. Các công cụ có sẵn cho Python như là ngôn ngữ lập trình chính, hỗ trợ cho BBC 
BASIC (thông qua RISC os image hoặc Brandy Basic clone cho Linux), c, C++, 
Java, Perl và Ruby. 

Tính đến ngày 08/06/2015, khoảng 5-6.000.000 board Raspberry Pi đã được 
bán. Khi đã trở thành máy tính cá nhân bán chạy nhanh nhất của Anh, Raspberry Pi 
cũng đã được vận chuyển số lượng đon vị lớn thứ hai sau Amstrad PCW, "Personal 
Computer Word-processor", bán được 8 triệu chiếc. Vào đầu tháng 2 năm 2015, thế 
hệ tiếp theo của Raspberry Pi, Raspberry Pi 2, đã được phát hành. Board máy tính 
mới này đầu tiên chỉ có một cấu hình (model B) và trang bị SoC Broadcom 
BCM2836, với một nhân ARM Cortex-A7 CPU 4 lõi và một VideoCore IV dual- 
core GPU; 1 GB bộ nhớ RAM với thông số kỹ thuật còn lại tưong tự như của các 
thế hệ model B+ trước đó. Raspberry Pi 2 vẫn giữ nguyên giá $35 so với model B, 
với model A+ giá $20 vẫn còn được bán. [2] 
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4.2. Nghiên cứu về các giao thức truyền tin, các nền tảng hệ thống ứng dụng 

4.2.1. Nghiên cứu về giao thức truyền tin HTTP 

HTTP là viết tắt của Hypertext Transíer Protocol. Đó là tập họp các quy tắc 
chuẩn dành cho việc biểu diễn dữ liệu, application-layer giao thức cho giao tiếp giữa 
hệ thống phân phối, và là nền tảng của các web hiện đại. Đổi với lập trình viên (web 
developer) thì cần phải có một sự hiểu biết mạnh mẽ của giao thức này. 

Chúng ta hãy xem giao thức mạnh mẽ này qua cách nhìn của web developer. Phần này, 
chúng ta sẽ trang trải những điều CO' bản và phác thảo các request và response headers 

Khái niệm cơ bản về HTTP 

HTTP cho phép giao tiếp giữa nhiều máy chủ và khách hàng , và hỗ trợ một hỗn 
họp của cấu hình mạng. 

Điều này trở thành stateless protocol . Giao tiếp thuờng diễn ra qua giao thức 
TCP / IP, nhung bất kỳ giao thông vận tải đáng tin cậy có thể đuợc sử dụng. 
Cổng mặc định cho giao thức TCP / IP là 80, nhung các cảng khác cũng có thể 
đuợc sử dụng. 

Gửi yêu cầu / Thực hiện yêu cầu 


Request 


Response 



Hình 5: Sơ đồ truyền dữ liệu giao thức HTTP 

Tiêu đề tùy chỉnh cũng có thể đuợc tạo ra và gửi của khách hàng. 

Giao tiếp giữa một máy chủ và khách hàng xảy ra, thông qua một yêu cầu / cặp 
phản hồi. Các máy khách khởi tạo một thông báo yêu cầu HTTP, đó là dịch vụ thông 
qua một tin nhắn phản hồi HTTP trong trỏ' lại. Ta sẽ xem xét điều này CO' bản thông 
điệp đôi trong phần tiếp theo. 





Phiên bản hiện tại của giao thức HTTP/1.1, có thêm một vài tí nh năng bố sung 
cho các 1,0 phiên bản trước. Điều quan trọng nhất trong số này, theo ý kiến của tôi, 
bao gồm kết nối liên tục, chunked chuyển-mã hóa và các tiêu đề bộ nhớ đệm hạt mịn. 

URLs 

Trọng tâm của truyền thông web là thông báo yêu cầu, được gửi qua Unitbrm 
Resource Locators (URL). Tôi chắc chắn bạn đã quen thuộc với các URL, nhưng vì 
đầy đủ, tôi sẽ đưa nó đây. Các URL có một cấu trúc đon giản mà bao gồm của các 
thành phần sau: cấu trúc URL 


port query 



http://www.domain.com: 1234/path/to/resource?a=b&x=y 



protocol host resource path 


Hình 6: cấu trúc URLs 

Giao thức thường là http, nhưng nó cũng có thể là https cho truyền thông bảo 
mật. Các cổng mặc định là 80, nhưng một trong có thể thể được thiết lập một cách rõ 
ràng, như minh họa trong các hình ảnh ở trên. Các con đường nguồn tài nguyên là con 
đường địa phưong để các nguồn tài nguyên trên máy chủ. 

Verbs 

URLs tiết lộ các thông tin của các máy chủ cụ thể mà chúng ta muốn giao tiếp, 
nhưng các hành động cần được thực hiện trên máy chủ được xác định thông qua 
HTTP. Tất nhiên, có một số hành động mà một khách hàng muốn các máy chủ để thực 
hiện. HTTP đã chuẩn hóa trên một số ít là nắm bắt được yếu tố cần thiết đó là phổ áp 
dụng cho tất cả các loại ứng dụng. 

Những động từ yêu cầu là: 

GET: lấy một nguồn tài nguyên hiện có. URL chứa tất cả các thông tin cần thiết 
các máy chủ cần phải xác định vị trí và trả lại tài nguyên. 

POST: tạo ra một nguồn tài nguyên mới. POST yêu cầu thưòng mang một tải 
trọng mà xác định các dữ liệu về tài nguyên mới. 
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PUT: cập nhật một nguồn tài nguyên hiện có. Tải trọng có thể chứa dữ liệu cập 
nhật của nguồn tài liệu. 

DELETE: xóa một nguồn tài nguyên hiện có. 

Trên 4 phuơng thức trên , và hầu hết các công cụ và khuôn khổ rõ ràng đua ra 
những động từ yêu cầu. PUT và DELETE đôi khi đuợc coi là phiên bản đặc biệt của 
động từ POST, và họ có thể đuợc đóng gói nhu các yêu cầu POST với tải trọng có 
chứa các hành động chính xác: tạo, cập nhật hoặc xóa. 

Có một số động từ đuợc sử dụng ít hon là HTTP cũng hỗ trợ: 

HEAD: đây là tuong tự nhu GET, nhung không có nội dung thu. Nó đuợc sử 
dụng để lấy các tiêu đề máy chủ cho một tài nguyên cụ thể, thuờng để kiểm tra xem tài 
nguyên đã thay đổi, qua thời gian. 

TRACE: sử dụng để lấy các buớc nhảy là một yêu cầu cần thiết để làm tròn 
chuyến đi từ máy chủ. Mỗi proxy trung gian hoặc gateway sẽ bơm IP hoặc tên DNS 
vào truờng “Via”. Điều này có thể đuợc sử dụng cho mục đích chẩn đoán. 

Status Code 

Với các URL và Verbs, máy chủ và máy khách có thể bắt đầu yêu cầu đến máy 
chủ. Bù lại, máy chủ đáp ứng với mã trạng thái và nội dung thông báo. Các mã trạng 
thái là quan trọng và nói với khách hàng nhu thế nào để giải thích các phản ứng máy 
chủ. HTTP thông số xác định phạm vi số luợng nhất định cho loại hình cụ thể của 
phản ứng: 

Tin nhắn thông tin: lxx 

Tất cả HTTP/1.1 khách hàng đuợc yêu cầu phải chấp nhận các tiêu đề Transíer- 
Encoding. 

Lóp này của mã số đã đuợc giới thiệu trong HTTP/1.1 và hoàn toàn là tạm thời. 
Các máy chủ có thể gửi một mong đợi: 100-tiếp tục tin nhắn, nói cho khách hàng tiếp 
tục gửi phần còn lại của yêu cầu, hoặc bỏ qua nếu đó đã gửi nó. HTTP/1.0 khách hàng 
có nghĩa vụ phải bỏ qua tiêu đề này. 


A 



• 2xx: Successíul 


Điều này nói với khách hàng rằng các yêu cầu đã đuợc xử lý thành công. Các 
mã phổ biến nhất là 200 OK. Đối với một yêu cầu GET, máy chủ sẽ gửi tài nguyên 
trong nội dung thu. Có mã số ít đuợc sử dụng khác: 

• 202 Chấp nhận: yêu cầu đuợc chấp nhận nhung có thể không bao gồm 
các nguồn tài nguyên trong các phản ứng. Điều này rất hữu ích để chế 
biến async ở phía máy chủ. Các máy chủ có thể chọn để gửi thông tin để 
theo dõi. 

• 204 Không có nội dung: không có cơ quan thông báo trong các phản ứng. 

205 Đặt lại Nội dung: chỉ ra cho khách hàng để thiết lập lại xem tài liệu 
của nó. 

206 phần nội dung: chỉ ra rằng phản ứng chỉ chứa nội dung từng phần. 
Tiêu đề bổ sung cho phạm vi chính xác và thông tin hết nội dung. 

• 3xx: Redirection 

• 404 chỉ ra rằng tài nguyên là không họp lệ và không tồn tại trên máy chủ. 

• 301 Moved Permanently: tài nguyên hiện tại là một URL mới. 

303 Xem khác: tài nguyên đuợc tạm thời đặt tại một URL mới. Vị trí 
phản ứng tiêu đề chứa URL tạm thời. 

• 304 Không thay đổi: máy chủ đã xác định rằng tài nguyên không thay đổi 
và khách hàng nên sử dụng bản sao luu trữ của nó. Điều này dựa trên 
thực tế là khách hàng đang gửi ETag (Enttity Tag) thông tin đó là một 
hash của nội dung. Các máy chủ so sánh điều này với ETag tính toán 
riêng của mình đê kiêm tra xem có sửa đôi. 

• 4xx: Khách hàng gặp lỗi 

• 400 Yêu cầu: yêu cầu đã bị thay đổi. 

• 401 Không đuợc quyền: yêu cầu yêu cầu xác thực. Khách hàng có thể lặp 
lại các yêu cầu với tiêu đề ủy quyền. Nếu khách hàng đã bao gồm tiêu đề 
ủy quyền, sau đó các thông tin đã sai. 
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• 403 Forbidden: máy chủ đã bị từ chối truy cập vào các tài nguyên. 


• 405 Phuơng thức không đuợc phép: động từ HTTP không họp lệ đuợc sử 
dụng trong các dòng yêu cầu, hoặc máy chủ không hỗ trợ động từ. 

• 409 xung đột: máy chủ không thể hoàn thành yêu cầu do khách hàng 
đang cố gắng để sửa đổi một nguồn tài nguyên đó là mới hon so với dấu 
thời gian của khách hàng. Xung đột phát sinh chủ yếu là cho các yêu cầu 
PUT trong họp tác chỉnh sửa trên một tài nguyên. 

• 5xx: Server Error 

• Lóp này của mã số được sử dụng để chỉ ra lỗi của máy chủ trong khi xử 
lý yêu cầu. Các mã lỗi thông dụng nhất là 500 Intemal Server Error. 
Những người khác trong lóp này là: 

• 501 Không thực hiện: máy chủ chưa hỗ trợ các chức năng được yêu cầu. 
503 Dịch vụ không: điều này có thể xảy ra nếu một hệ thống nội bộ trên 
máy chủ đã bị lỗi hay máy chủ bị quá tải. Thông thường, các máy chủ sẽ 
thậm chí không đáp ứng và các yêu cầu sẽ thời gian chờ. 
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4.2.2. Nghiên cứu vê MDNS (DNS Service Discovery) 
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Hình 7: Theo dõi các gói tin MDNS trên phần mềm WireShark 


MDNS hay DNS Service Discovery tạm dịch là giao thức MDNS là 1 phần của 
hệ thống Zeroconf networking - với chức năng cho phép server và Client trên cùng 1 
hệ thống mạng trao đổi thông tin và truy cập dữ liệu trong mạng LAN mà không cần 
bất cứ thiết lập, cấu hình nào. 

Hầu hết các phiên bản distributor của Linux đều hỗ trợ thư viện Avahi dành cho 
Zeroconf, nhưng hầu hết người sử dụng lại không “khai thác” được những lọi thế này. 
Trong bài viết dưới đây, chúng ta cùng nhau tìm hiểu những bước thiết lập co bản để 
áp dụng trong mô hình for DNS - SD, khởi tạo dịch vụ bookmark tự động, và tất cả 
những gì cần thiết tại bài thử nghiệm này là 1 module Apache và tiện ích mở rộng - 
extension của Firefox. 


Điếm mạnh của mô hình DNS - SD là hỗ trợ những ứng dụng Zeroconf hoặc 
các thiết bị phần cứng truyền tải DNS SRV record (thường được sử dụng trong hệ 
thống DNS tĩnh để trỏ tới host và các cổng kết nối khác) có thể tự thông báo, và bất cứ 
thành phần nào khác trong cùng 1 hệ thống mạng chỉ viêc “lắng nghe” và tìm kiếm 
những tín hiệu phát ra từ đây. Mô hình này có chức năng gửi tín hiệu qua multicast - 
DNS (mDNS) - giao thức có “nguồn gốc” từ những DNS thông thường, nhưng lại có 
cách thức hoạt động khá đặc biệt, đó là dựa trên những địa chỉ multicast dựa trên local 
và các domain pseudo trong local. 
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Mô hình hệ thống này tương tự như Universal Plug-and-Play (UPnP), ngoại 
trừ tính năng quản lý và giám sát nhiều dịch vụ hơn, được xây dựng trực tiếp bên trên 
lớp DNS. Nền tảng công nghệ chính của mDNS/DNS-SD này là Apple, và 
với UPnP là Microsoít, do vậy chúng ta có the dễ dàng nhận ra sự cạnh tranh “âm 
thầm” của 2 ông lón này là ngừng hồ trợ các sản phẩm của nhau. Cộng đồng người sử 
dụng đều mong muốn có 1 giao thức IETF thống nhất trong tương lai, nhưng tại thời 
điểm hiện tại thì mDNS/DNS-SDvẫn đủ đáp ứng nhu cầu của thư viện mã nguồn mở 
Avahi mà người dùng Linux vẫn đang sử dụng hàng ngày. 

Còn trong thế giới của Apple, các thiết bị như máy in và chương trình Chat Client 
lại sử dụng mDNS để tự thông báo các chức năng, các bạn có thể tham khảo thêm 
tại đây để biết thêm về những chương trình được hỗ trợ bởi hệ thống, bao gồm ứng 
dụng VoIP dành cho server và Client (ví dụ như Asterisk)... Và về mặt cơ bản, bất kỳ 
dịch vụ nào có thể được ghi lại thông tin qua SRV record, chỉ cần cung cấp tên dịch vụ, 
giao thức truyền tải dữ liệu (TCP hoặc UDP), giá trị port và hostname của server đang 
hoạt động. Bên cạnh đó, đi kèm với việc cấu hình chuẩn xác các thuộc tính của server, 
các khối DNS-SD trên hệ thống Client sẽ tự động “bắt”, sắp xếp và phân loại những dịch 
vụ trong local mà đang được sử dụng bởi các chương trình. Còn trong hệ điều hành 
Linux, Avahi sẽ “lắng nghe” và ghi lại những thông tin, tin nhắn của mDNS, chương 
trình Client “ưa thích” bất kỳ sẽ yêu cầu Avahi nếu có tồn tại bất cứ server XMPP nào. 
Đó là toàn bộ quá trình cơ bản để tạo kết nối. 
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4.2.3. Nghiên cứu về giao thức truyền tin MQTT 

MGp 

Hình 8: Logo của giao thức MQTT 
Khái quát về MQTT 

MQTT (Message Queuing Telemetry Transport) là một giao thức gởi dạng 
publish/subscribe sử dụng cho các thiết bị Internet of Things với băng thông thấp, độ 
tin cậy cao và khả năng được sử dụng trong mạng lưới không ổn định. 

Bởi vì giao thức này sử dụng băng thông thấp trong môi trường có độ trễ cao nên nó 
là một giao thức lý tưởng cho các ứng dụng IoT. 

MQTT cũng là giao thức sử dụng trong Facebook Messenger 
Publish, subscribe 

Trong một hệ thống sử dụng giao thức MQTT, nhiều node trạm (gọi là mqtt Client - 
gọi tắt là Client) kết nối tới một MQTT server (gọi là broker). Mỗi Client sẽ đăng ký 
một vài kênh (topic), ví dụ như "/clientl/channell", 7clientl/channel2". Quá trình 
đăng ký này gọi là "subscribe", giống như chúng ta đăng ký nhận tin trên một kênh 
Youtube vậy. Mỗi Client sẽ nhận được dữ liệu khi bất kỳ trạm nào khác gởi dữ liệu và 
kênh đã đăng ký. Khi một Client gởi dữ liệu tới kênh đó, gọi là "publish". 

QoS 

Ở đây có 3 tuỳ chọn *QoS (Qualities of Service) * khi "publish" và "subscribe": 

QoSO Broker/client sẽ gởi dữ liệu đúng 1 lần, quá trình gởi được xác nhận bởi chỉ 
giao thức TCP/IP. 

QoSl Broker/client sẽ gởi dữ liệu với ít nhất 1 lần xác nhận từ đầu kia, nghĩa là có thể 
có nhiều hơn 1 lần xác nhận đã nhận được dữ liệu. 

QoS2 Broker/client đảm bảm khi gởi dữ liệu thì phía nhận chỉ nhận được đúng 1 lần, 
quá trình này phải trải qua 4 bước bắt tay. 

Một gói tin có thể được gởi ở bất kỳ QoS nào, và các Client cũng có thể subscribe với 
bất kỳ yêu cầu QoS nào. Có nghĩa là Client sẽ lựa chọn QoS tối đa mà nó có để nhận 
tin. Ví dụ, nếu 1 gói dữ liệu được publish với QoS2, và Client subscribe với QoSO, thì 
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gói dữ liệu được nhận về Client này sẽ được broker gởi với QoSO, và 1 Client khác 
đăng ký cùng kênh này với QoS 2, thì nó sẽ được Broker gởi dữ liệu với QoS2. 
Một ví dụ khác, nếu 1 Client subscribe với QoS2 và gói dữ liệu gởi vào kênh đó 
publish với QoSO thì Client đó sẽ được Broker gởi dữ liệu với QoSO. QoS càng cao 
càng đáng tin cậy, đồng thời độ trễ và băng thông đòi hỏi cũng cao hon. [3] 



Hình 9: Sơ đô hoạt động của giao thức MQTT 





4.2.4. Nghiên cứu về nền tảng IFTTT 

If This Then That (IFTTT) là một dịch vụ rất thú vị, cho phép người dùng tự động 
hóa các dịch vụ internet như mạng xã hội, Google Drive, Mail, Dropbox, Calendars,... 
thậm chí location, SMS, ... trên smartphone. 

Chẳng hạn như khi chụp 1 tấm hình, người dung muốn điện thoại sẽ tự động lưu trữ 
tấm hình đó lên Dropbox hoặc upload lên Flickr. Like 1 tấm hình trên Intagram thì tự 
động lưu hình đó vào Dropbox. Lưu lại các cuộc gọi nhỡ, và tự động tạo nhắc nhở gọi 



lại vào Google Calendar. 

IFTTT hiện đang hồ trợ hàng trăm các dịch vụ Internet như thế. Tạo ra rất nhiều tổ 
họp khác nhau. 


Hình 10: Logo của nền tảng IFTTT 

Cách thức hoạt động của IFTTT xoay quanh ý tưởng của câu lệnh có điều kiện 
trong lập trình: IF (nếu) - THEN (thì). 

Ví dụ: 

Nếu upload file vào Dropbox, thì copy file đó vào Google Drive. 

Nếu upload ảnh lên Facebook, thì chia sẻ lên Twitter. 

Nếu có cuộc gọi, thì lưu vào Calendar. 

Một tổ họp 2 dịch vụ như vậy gọi là Recipe. 

Có 2 cách để Recipe trong IFTTT: Tự bạn có thể tạo công thức (Recipe) theo ý 
mình hoặc chọn sẵn Recipe được hiến thị công khai sẵn trên cộng đồng người dùng 
chia sẻ. 

Có rất nhiều Recipe được phân thành các nhóm tự động hóa khác nhau: for home, for 
ĨOS, streamline Social, for Car, for Internet of Things,... 
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Ngoài ra, IFTTT cũng hoạt động trên Smartphone, yêu cầu phải tải ứng dụng 
ITFFF trên Play store hoặc App store. IFTTT trên mobile có nhiều chức năng nhu 
Trigger khi có cuộc gọi, ảnh chụp, tin nhắn, Wifi, thay đổi ảnh nền, nhạc chuông, báo 
thức,... 

Tùy vào sức sáng tạo, ta có thể tạo ra rất nhiều tổ họp Recipe khác nhau, giúp 
không ích trong công việc hàng ngày. IFTTT cũng đuợc sử dụng rộng rãi cho mục 
đích Internet of Things. 

4.3. Tìm kiếm thông tin 

Đối với các đề tài mang tính kĩ thuật nhiều hon là khoa học thì Google Search có lẽ là 
kênh thông tin thuờng đuợc sử dụng nhất. Có thể kế đến một số trang nhu: 

• Arduino.vn: là blog tiếng Việt với khối luợng lớn các bài viết liên quan đến nền 
tảng Arduino. Trang này cung cấp nhiều bài viết huớng dẫn lập trình Arduino 
hay và bổ ích, trong đó có các bài viết mẫu huớng dẫn giúp em tác giả nhanh 
chóng làm quen với cách lập trình Arduino, điều khiến màn hình và các loại cảm 
biến. 

• stackoverflow.com: là một website chuyên về hỏi và đáp chuyên về các lĩnh vực 
kĩ thuật. Hầu hết các nghiên cứu có liên quan đến kĩ thuật đều có sử dụng trang 
này một cách không chính thức. 
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5. Nội dung nghiên cứu 

5.1. Mô hình hệ thống 


Cuộc thi sáng tạo KHKT cấp tỉnh 
Năm học 2018 -2019 


Vi điồu khién và c 


0 


Các thiết bị điện 




Các thiét bị 
đièu khiển 


<--r—> 


Cõõ 


Hạ tầng 
mạng 


Tập kết thông tin 


Raspberry 

MQTT Broker 

Máy chủ xử lỷ thông tin p 

MáychúMQTT 


Sơ đồ chi tiết hệ thống điều khiển và giám sát từ xa 
VVebsite điều khiển 



Một hệ thống nhà thông minh điều khiển bằng giọng nói về cơ bản sẽ có những thành 
phần sau: 

• Phần nhận dữ liệu (giám sát từ xa) : Các cảm biến lần luợt gửi các giá trị điện 
thế tới vi điều khiển, các vi điều khiển này phân tích các tín hiệu điện thế ra thành 
các dữ liệu số và gửi các gói dữ liệu này đến máy chủ tập kết thông tin hay 
MQTT Broker. Máy chủ xử lý thông tin (Raspberry) lấy thông tin từ máy chủ tập 
kết thông tin và đua các thông tin này tới các thiết bị của nguời dùng theo nhiều 
phuơng thức khác nhau tùy thuộc vào loại thiết bị đó. 

• Phần dữ liệu (điều khiển từ xa): Các thiết bị điều khiển của nguời dung gửi các 
gói tin đến máy chủ xử lý thông tin, máy chủ xử lý thông tin sau khi biên dịch các 
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gói tin liền gửi các gói dữ liệu đến máy chủ tập kết thông tin thông qua giao thức 
MQTT, máy chủ tập kết thông tin gửi thông tin đó về các vi điều khiển để xử lý 
thông tin. Tại vi điều khiển, thông tin đuợc giải mã từ dạng số sang dạng giá trị 
điện thế. Các tín hiệu này đuợc xuất ra bóng đèn, rơ-le,.... 

• Nguyên lý chi tiết phần gủi và nhận dữ liệu giữa các thiết bị ngưòi dùng và 
máy chủ xử lý thông tin: 

• Điều khiển - theo dõi trực tiếp thông qua Website 

Khi chọn phuơng thức “Điều khiển - theo dõi trực tiếp thông qua 
Website”, máy chủ xử lý thông tin sẽ đóng vai trò nhu là một (Webserver) 
hay máy chủ web, từ đó nguời dùng có thể truy cập vào IP của máy chủ 
Raspberry để truy cập vào bảng điều khiển. 

• Điều khiển thông qua trợ lý ảo Siri trong hệ điều hành IOS 
Phuong thức điều khiển theo dõi này sử dụng một giao thức đặc biệt là 
(MDNS) đế gửi các thông tin hay nhận thông tin từ máy chủ xử lý thông 
tin mà không cần phải cấu hình DNS hay IP gì hết mà Siri và Raspberry sẽ 
tự động phát hiện lấy nhau và trao đổi các gói tin qua lại. 

• Điều khiển thông qua ứng dụng 

Phuong pháp điều khiển này tuong đối don giản. Sau khi nhận lệnh từ 
giọng nói của nguời dùng, phần mềm sẽ phân tích, xử lý thông tin và sử 
dụng giao thức HTTP để GET dữ liệu từ một Website của máy chủ xử lý 
thông tin (lúc này máy chủ xử lý thông tin cũng đóng vai trò nhu là một 
Webserver) 

• Điều khiển thông qua trợ lý ảo Google Assistant 

Điều khiển thông qua trợ lý ảo Google Assistant là phuong pháp điều 
khiển phức tạp nhất. Sử dụng phuong pháp này, chúng ta phải sử dụng một 
nền tảng thứ 3 là IFTTT. Khi nhận đuợc lệnh bằng giọng nói, Google 
Assitant gửi lệnh thông qua mã khóa API đến máy chủ của IFTTT, máy 
chủ IFTTT xử lý thông tin, sử dụng giao thức HTTP để GET dữ liệu nhu 
cách truyền dữ liệu của phuong pháp trên. 
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5.2. Giói thiệu các thành phần 
5.2.1. Mạch Arduino UNO R3 



Hình 13: Mạch Arduino UNO R3 

Arduino UNO R3 là mạch rất phổ biến trong các dòng Arduino hiện nay. 
Arduino UNO R3 sử dụng vi điều khiển họ 8bit AVR là Atmega328. Bộ não này có thể 
xử lí những tác vụ đon giản như điều khiển đèn LED (Light Emitting Diode) nhấp nháy, 
xử lí tín hiệu cho xe điều khiến từ xa, làm một trạm đo nhiệt độ - độ ấm và hiến thị lên 
màn hình LCD (Liquid Crystal Display),... hay những ứng dụng khác mà bạn có thể đã 
thấy qua ít nhất một lần. 

Arduino UNO R3 có 2 loại là 

• Arduino UNO R3: là mạch dùng chip AVR dạng DIP (chân cắm có thể tháo lắp). 

• Arduino UNO R3 SMD: là mạch dùng chip AVR dạng SMD (linh kiện dán). 

Các chân cung cấp năng lượng: 

• GND (Ground): cực âm của nguồn điện cấp cho Arduino UNO. Khi bạn dùng các 
thiết bị sử dụng những nguồn điện riêng biệt thì những chân này phải được nổi với 
nhau. 

• Vcc: cấp điện áp 3.3V đầu ra. Dòng tối đa cho phép ở chân này là 50mA. 

• Raw (Yoltage Input): để cấp nguồn ngoài cho mạch, bạn nối cực dưong của nguồn 
với chân này và cực âm của nguồn với chân GND. Bạn có thể cấp điện áp từ 3.35V - 
12Y (cho loại Arduino Pro Mini 3.3V) hoặc 5V - 12V (cho loại Arduino Pro Mini 
5V) cho chân này. 
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• RESET: việc nhấn nút Reset trên board để reset vi điều khiển tương đương với việc 
chân RESET được nối với GND qua 1 điện trở 10KQ. 

Arduino UNO R3 có 14 chân tín hiệu dùng để đọc hoặc xuất tín hiệu. Một số 
chân digital có các chức năng đặc biệt. Chân PWM (Pulse Width Modulation) (~): 3, 5, 
6, 9, 10, và 11: cho phép bạn xuất ra xung PWM với độ phân giải 8bit (giá trị từ 0 —> 
28-1 tương ứng với ov —> 5V) bằng hàm analogWrite(). Nói một cách đon giản, bạn có 
thể điều chỉnh được điện áp ra ở chân này từ mức ov đến 5V thay vì chỉ cố định ở mức 
ov và 5V như những chân khác. 

Đê nạp chương trình cho mạch Arduino UNO R3 thông qua máy tinh, ta sử dụng 
cáp USB Type-B. 
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5.3.2. Màn hình LCD 1602 



Hình 14: Màn hình LCD 1602 


Màn hình LCD1602 là module rất thông dụng cho phép xuất dữ liệu từ các hệ 
thống sử dụng nền tảng Arduino ra duới dạng văn bản. Nó có 2 loại hoạt động ở điện áp 
5 V và 3.3Y và 2 loại với 2 màu xanh lá cây và xanh đậm. 



Hình 15: Mạch driver chuyển giao tiếp LCD1602 qua I2C 

Một số kinh nghiệm của chúng em khi làm việc với module màn hình này: 

• Nếu thấy màn hình không hiển thị rõ chữ, phải kiểm tra lại các đuờng dây điện 
xem có lỏng hay không hoặc thử vặn biến trở trên màn hình để điều chỉnh độ 
tuong phản. 

• Nếu khi dịch chuông trình bạn gặp các lỗi nhu '"LiquidCrystal I2C does not 
name a type'", "dht.h: No such file or directory",.. thì phải kiếm tra lại xem đã cài 
đặt thu viện cho cảm biến DHT11 hay chua. 

• Phải sử dụng 2 chân A4, A5 (I2C) để giao tiếp với màn hình LCD, không thể 
thay đổi 2 chân này thành các chân khác. Với cách giao tiếp truyền thống (không 
dùng mạch driver), phải mất đến 6 chân giao tiếp tín hiệu . 
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5.3.3. Cảm biến khói, khí ga (MQ2). 



Hình 16: Cảm biến MQ2 

Module Cảm Biến Khí Gas MQ2 là module dùng để cảnh báo sự rò khí trong công 
nghiệp và dân dụng đảm bảo an toàn trong quá trình vận hành và sử dụng các loại 
khí. 

Thông số kĩ thuật: 

• Tín hiệu Dout được lấy ra từ Module MQ 

• Dựa vào việc điều chỉnh biến trở để thay đổi điện áp tham chiếu 
của LM358 chúng ta có thể điều chỉnh độ nhạy của MQ2. 

• Cấu tạo từ chất bán dẫn Sn02 

• Chúng được sử dụng trong thiết bị phát hiện rò rỉ khí trong gia đình và công 
nghiệp, phù hợp cho việc phát hiện các loại khí như : 

• LPG : là hỗn hợp hydrocarbon nhẹ, ở thế khí. LPG trong dân dụng 
và công nghiệp chủ yếu có thành phần gồm Propane (C3H8) và 
Butane (C4H10). 

• Iso Butan ( C4H10 ) 

• Propan : C3H8 

• Mêtan : CH4 

• Rượu : ROH 

• Hydrogen 

• Khói. 
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5.3.4. Cảm biến chuyển động HC-SR501 


DELAY SENSITIVITY 



Vcc OUTPUT GND 
3-5V 


Hình 17: Cảm biến HC-SR501 

Cảm biến chuyển động HC-SR501 là cảm biến có khả năng nhận biết được một 
vật di chuyển vào vùng mà cảm biến hoạt động. Module cảm biến có thể điều 
chỉnh được độ nhạy nhờ 2 biến trở là Sx biến trở điều chỉnh độ nhạy của cảm biến, 
Tx biến trở điều chỉnh thời gian đóng của cảm biến, giúp cho cảm biến hoạt động 
phù hợp với những yêu cầu của người dùng. 

Thông số kỹ thuật 

• Sử dụng điện áp: 4.5V - 20V DC 

• Điện áp đầu ra: ov - 3.3V DC 

• Có 2 chế độ hoạt động: 

• (L) không lặp lại kích hoạt 

• (H) lặp lại kích hoạt 

• Thời gian trễ: điều chỉnh trong khoảng 0.5-200S 

• Góc quét <100 độ 

• Sử dụng cảm biến: 500BP 

• Khoảng các phát hiện: 2m -4.5m 

• Kích thước PCB:32mm X 24mm 


[ 5 ] 
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5.3.5. Module mạch thu phát Wifi ESP8266 
NodeMCU yl.o Lua - ESP8266 ESP12E 

NodeMCU Vl.o được phát triển dựa trên Chip WiFi ESP8266EX bên trong Module 
ESP-12E dễ dàng kết nối WiFi với một vài thao tác. Board còn tích họp IC CP2102, 
giúp dễ dàng giao tiếp với máy tính thông qua Micro USB để thao tác với board. Và 
có sẳn nút nhấn, led để tiện qua quá trình học, nghiên cứu. 

Với kích thước nhỏ gọn, linh hoạt board dễ dàng liên kết với các thiết bị ngoại vi để 
tạo thành project, sản phấm mẫu một cách nhanh chóng. 

Thông số kỹ thuật: 

. Chip: ESP8266EX 

• WiFi: 2.4 GHz hỗ trợ chuẩn 802.11 b/g/n 

• Điện áp hoạt động: 3.3V 

• Điện áp vào: 5V thông qua cổng USB 

• Số chân I/O: 11 (tất cả các chân I/O đều có Interrupt/PWM/I2C/One-wire, trừ 
chân DO) 

• Số chân Analog Input: 1 (điện áp vào tối đa 3.3V) 

• Bộ nhớ Flash: 4MB 

• Giao tiếp: Cable Micro USB (Cáp USB) 

• Hỗ trợ bảo mật: WPA/WPA2 

• Tích họp giao thức TCP/IP 

• Lập trình trên các ngôn ngữ: C/C++, Micropython, NodeMCU - Lua 



Hình 18: Bo mạch ESP8266 - Node-MCU 

[ 6 ] 
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5.3.6. Cảm biên nhiệt độ - độ âm DHT11 



Hình 19: Cảm biến nhiệt độ - độ ẩm DHT11 

Cảm biến DHT11 đã được tích họp trong một mạch duy nhất, bạn chỉ việc nối 
dây nguồn (Vcc, GND) và dây tín hiệu (Signal) vào mạch Arduino là xong. 

Thông số kĩ thuật 

• Điện áp hoạt động: 3-5.5V DC 

• Ngưỡng độ ẩm: 20-90% 

• Sai số độ ẩm: ± 5% 

• Ngưỡng nhiệt độ: 0 - 55°c 

• Sai số nhiệt độ: ± 2 oC 

[7] 
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5.3.7. Breadboard 

Khi thiết kế xong 1 mạch điện, đồ án. Việc tiếp theo cần làm là thử nghiệm và 
cân chỉnh lại thiết kế cho phù họp. Chúng ta sử dụng chưong trình mô phỏng mạch điện 
để thực công việc này. Tuy nhiên trước khi bắt tay vào chế tạo mạch in và hàn linh kiện, 
chúng ta nên kết nối các linh kiện lại với nhau bằng breadboard. Ưu điểm của 
breadboard là chúng ta không cầnl mối hàn nào cả, việc cần làm là cắm linh kiện vào 
Bread Board và chạy kiểm tra mạch điện, nếu có bất kỳ sai sót nào, việc thay đổi thiết 
kế là hoàn toàn đon giản. 



Hình 20: Sơ đồ cấu tạo của breadboard 


Nhìn vào sơ đồ ta thấy, Breadboard tạo ra nhiều lỗ cắm có điện thế bằng nhau 
nhằm liên kết các chân linh kiện lại với nhau. Phần nhựa bên trên có nhiệm vụ giữ chặt 
chân linh kiện, được làm bằng nhựa chịu nhiệt hoặc sứ, ngoài ra phần nhựa còn được 
thiết kế có mấu gài nhằm mở rộng vô hạn Breadboard thông qua việc nối ghép nhiều 
Breadboard lại với nhau. 
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6. Hướng phát triển 

Trong tưong lai gần, ta có thể cải tiến dự án bằng cách cho phép Siri có thể điều 
khiển từ xa vượt mạng LAN: Vì tính bảo mật khi ngắt kết nối với mạng nội bộ, tính 
năng điều khiển bằng giọng nói sẽ bị vô hiệu hóa, ta có thể cải tiến bằng cách sử dụng 
thêm đường hầm Proxy đế có thế điều khiến bằng giọng nói ở mọi nơi. 

Ngoài ra như đã nói ở phần trên, sức mạnh của Raspberry Pi vốn đến từ cộng 
đồng sử dụng nó. Do đó, ứng dụng mà người ta phát triển dành cho Rapsberry Pi là vô 
kể, có thể nói đến như: 

• Dùng Raspberry Pi làm trung tâm giải trí đa phương tiện 

• Internet TV 

• Kết họp với webcam làm hệ thống phát hiện chuyển động 

• Nhận diện khuôn mặt 

• Điều khiến robot 

• Điều khiển hệ thống nước, tự bơm nước, tưới cây,... 

Tùy vào nhu cầu của người sử dụng, hệ thống có thể được nâng cấp lên một cách 

dễ dàng. Và mỗi ngôi nhà không phải chỉ có một Raspberry mà có thể sẽ có nhiều 

Raspberry Pi cùng làm việc, đế mỗi máy đảm nhiệm những chức năng riêng. 

về dài hạn, việc xây dựng thêm chức năng tự điều khiển và lưu trữ dữ liệu, là 
tiền đề cho việc xây dựng tập dữ huấn luyện cho các thuật toán trí tuệ nhân tạo trong 
ngành công nghiệp thông minh trong tương lai. 
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7. Kết luận 

• 

7.1. Tính mói của đề tài nghiên cứu 

Thứ nhất, nghiên cứu đã vận dụng tính sáng tạo trong việc khai thác những ứng 
dụng của trợ lý ảo, giúp con người làm cho cuộc sống trở nên dễ dàng hon. Dự án này 
đã tận dụng, khai thác tối đa những gì mà trợ lý ảo đem tới. Đặc biệt sự góp mặt của 
Tiếng Việt trong việc điều khiển bằng giọng nói đã là bước ngoặt lớn về tính sáng tạo 
trong việc điều khiến nhà thông minh. 

Thứ hai, nghiên cứu đã mở ra một hướng đi mới về việc ứng dụng nền tảng công 
nghệ trợ lý ảo, Arduino, giao thức MQTT để điều khiển, theo dõi các thiết bị trong nhà. 

7.2. Ý nghĩa thực tiễn 

Dự án đã thực hiện thành công và hứa hẹn sẽ có tính ứng dụng cao trong thực 
tiễn với những tính năng ưu việt như điều khiển các thiết bị trong nhà thông qua giọng 
nói (Tiếng Anh và Tiếng Việt), tự động xử lý khi gặp sự cố cháy nổ để bảo vệ sự an 
toàn cho ngôi nhà.... 

Mô hình nhà thông minh nhu giói thiệu ở trên có tổng phí chế tạo trung bình là 5 
triệu đồng, điều này hoàn toàn phù họp với điều kiện của phần đông gia đình người 
Việt Nam hiện nay. 

Ngoài ra, khoảng cách tới quá trình thương mại hóa gần do việc triển khai đơn 
giản cũng mang lại tiềm năng kinh tế lớn và mang lại lợi ích cao cho người dùng. 

7.3. Ý nghĩa khoa học 

Dự án đã thực hiện với sự kết hợp với trợ lý ảo trong việc điểu khiển nhà thông 
minh bằng giọng nói giúp cho người dùng có thể điều khiển toàn bộ các thiết bị 
trong nhà trong lúc đi xa, hoặc không có ở nhà, bằng giọng nói. Tạo tiền đề cho sự 
phát triến của trợ lý ảo nói chung và nhà thông minh nói riêng. Đặt nền móng của 
sự phát triển trí tuệ nhân tạo sau này. Đặc biệt là khả năng điều khiển bằng Tiếng 
Việt là một ý nghĩa khoa học cực lớn. 

7.4. Kết quả đạt được 

Thứ nhất, chúng em đã chế tạo ra nhà thông minh sử dụng trở lý ảo với giá 
thành thấp, có thể phổ cập đến mọi người dân có thu nhập trung bình trong xã hội, giúp 



tiết kiệm thời gian, công sức lao động, có thể truy nhập dữ liệu trong lúc đang bận ở bất 
kì noi đâu và bất kì thời gian nào. 

Thứ hai, chúng em đã nghiên cứu thử nghiệm ứng dụng, khai thác trợ lý ảo vào 
trong dự án. 

Thứ ba, chúng em đã viết ra một thư viện dựa trên nền tảng Arduino cho các dự 
án thông dụng về Internet Vạn Vật Kết Nối (IoT) giúp việc lập trình các vi điều khiển 
trở nên dễ dàng hon chỉ với một vài dòng lệnh co bản mà không mất nhiều thời gian so 
với cách lập trình cũ trước kia 

7.5. ứng dụng của dự án trong thực tế 

Có thể nói có rất rất nhiều các ứng dụng mà chúng ta có thể phát triển từ dự án 
này để áp dụng vào cuộc sống. Tuy nhiên ở tời điểm hiện tại, chúng em mới chỉ triển 
khai một số ứng dụng CO' bản như: 

• Bật, tắt đèn. 

• Bật tắt quạt điện. 

• Đo nhiệt độ, độ ẩm trong nhà. 

• Cảnh báo cháy, cảnh báo khói. 

Vì ứng dụng này sử dụng công nghệ trợ lý ảo nên đã giúp giảm đi các bước thao 
tác mà người dùng phải thực hiện, giúp giảm đi những bất tiện trong quá trình điều 
khiến, theo dõi và giám sát nhà thông minh. 

Trong tưong lai, chúng em sẽ tiếp tục phát triển dự án này để cho ra đời nhiều 
ứng tiếp theo nhằm đưa vào cuộc sống như: 

Cho phép điều khiển một cách dễ dàng các trang thiết bị trong nhà như: rèm 
cửa, đóng mở cửa, mái che, máy điều hòa, tivi, tủ lạnh, máy hút ẩm, quạt thông gió, 
dàn âm thanh, bình nóng lạnh, hệ thống camera giám sát an ninh, hệ thống tưới cây... 
Hon nữa, còn giúp kiểm soát các nguy co cháy nổ, rò rỉ khí ga, chập cháy điện, đem 
lại sự an toàn cho người dùng. 
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7.6. Chi tiết cách sử dụng hệ thống 

7.6.1. Sử dụng phương thức “Điều khiển - theo dõi trực tiếp thông qua 
Website” 

Để bắt đầu, chúng ta cần phải truy cập vào Website điều khiển của hệ thống bằng cách 
truy cập vào địa chỉ: “http://cuocthisangtaokhkt.ddns.net/ui”. 


THCS Nguyễn An Ninh - Cuộc thi sáng tạo KHKT 2018 - BẢNG ĐIỀU KHIỂN 
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Hình 21: Giao diện chính bảng điều khiển 

Giao diện hệ thống bắt mắt. Được chia ra thành nhiều phần như sau: 


• Môi trường: Dùng để hiển thị các chỉ số môi trường như: Nhiệt độ, Độ ẩm. 
Ngoài ra còn có biểu đồ giúp hiển thị các thông số trên theo từng thời gian. 

• Điều khiển thiết bị: Là noi giúp người dùng có thể điều khiển các thiết bị từ xa 
thông qua 2 nút là “Bật” và “Tắt”. 

• Trạng thái các thiết bị điện: Ở phần này, người dùng có thể biết được các thiết 
bị điện đang ở trạng thái tắt hay bật từ đó đưa ra lệnh điều khiển phù hợp. 

• An ninh: Là noi hiển thị các tình trạng an ninh tại nhà như: “Chuyển động” và 
“Nguy cơ cháy”. Người dùng có thể biết được các trạng thái ở nhà mình từ đó 
đưa ra các chỉ thị thích họp nhằm nâng cao tính an ninh trong ngôi nhà. 

• Trạng thái thiết bị: Là nơi hiển thị các trạng thái máy chủ như: Nhiệt độ CPU, 
các nút “Tắt nguồn” hay “Khởi động lại” nhằm quản lý, nâng cao tính ổn định 
của máy chủ. 

• Trạng thái thông báo trên Website 
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o Thông báo đẩy 

Đây là là loại thông báo thể hiện tình trạng của các thiết bị trong nhà như 
“Đèn 1 đã được bật”, “Lệnh đã được gửi đi”, “Chờ phản hồi” 
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Hình 22: Thông báo được đẩy trên bảng điều khiển 

o Thông báo chặn 



Đây là loại thông báo chặn trước bảng điều khiến nhằm thế hiện mức độ 

nghiêm trọng của hệ thống, tình trạng trong nhà như: “Phát hiện chuyển 
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Hình 23: Thông báo chặn trên bảng điều khiển 
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o Thông báo hệ thống 

Thông báo hệ thống là thông báo dùng để thống báo với người dùng về 
tình trạng của hệ thống như: “Mất kết nổi”, “Đang cập nhật”, “Đang khởi 
động lại”. 
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Hình 24: Thông báo hệ thống trên bảng điều khiển 
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7.6.2. Sử dụng phương thức “Điều khiển thông qua trợ lý ảo Siri trong hệ 
điều hành IOS - Google Assistant” 

Phương thức điều khiển này tương đối đơn giản, để kích hoạt Siri ( hay Google) người 
dùng chỉ cần nói “Hey Siri” Siri sẽ được kích hoạt hay “Ok Google” đổi với Google 
Assistant Đe điều khiển, ta dùng các lệnh giọng nói như sau: 

• Tum ơn Bedroom Light: Bật đèn phòng ngủ 

• Tum off Bedroom Light: Tắt đèn phòng ngủ 

• Tum ơn Garden light: Bật đèn vườn 

• Tum off Garden light: Tắt đèn vườn 

• Tum ơn Livingroom light: Bật đèn phòng khách 

• Tum off Livingroom light: Tắt đèn phòng khách 

• Tell me the temperature in my home: Hãi nói cho tôi nhiệt độ trong nhà tôi 

• Tell me the humidity in my home: Hãi nói cho tôi độ âm trong nhà tôi 



Hình 26: Siri Assistant 



Hình 25: Google Assistant 
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7.6.3. Sử dụng phương thức “Điều khiển thông qua ứng dụng trên điện 

thoại” 

• 

Để bắt đầu, từ màn hình chính, người dùng mở vào app với tên là “Hệ thống điều 
khiển nhà thông minh bằng giọng nói”. Giao diện ứng dụng đon giản, đẹp mắt. 
Gồm hai phần chính là 

• “Nhấn để lắng nghe” dùng để khởi động trình phân tích giọng nói của Google 

• “Giới thiệu phần mềm” Khi nhấn vào, ứng dụng sẽ tự động chuyển người dùng 
sang một trang web mới có chứa thông tin về phần mềm. 


s Đã tháo s Pen 

ứng dụng VVidget 



WPS MQTT AI with Quantum UAV 

Office Dash Python... Physics Forecast 



1 » Q Q # 

Pushbullet Thunkable OpenVPN Ibot Hệ thống 
Connect Controller điều khiể. 



Join Thunkable Trình quản Skype Canva 
lý trang 



Lazada Shopee Tiki Calculator Sprint 

+ Hero 


Hình 28: Phím tắt ứng dụng trên 
Android 
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Nhấn đế lắng 
nghe 


Lệnh 


Giới thiệu phần 
mềm 



Hình 27: Giao diện sau khi khỏi động 
phần mềm 
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Hình 30: Khỏi động trình nhận dạng 
giọng nói 


Hình 29: Thu được kết quả giọng nói 




Sau khi nhấn vào nút nhận dạng giọng nói, hệ thống sẽ khởi động trình nhận dạng giọng nói 
của Google. Những đoạn âm thanh của người dùng sẽ được gửi lên máy chủ của Google để 
phân tích và xử lý. Sau đó máy chủ này gửi thông tin phản hồi lại cho phần mềm. Phần mềm 
phân tích và gửi kết quả cho máy chủ xử lý thông tin. 
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7.7. Các bước xây dựng hệ thống 
7.7.1. Tìm hiểu thực tế 



Hình 31: Khảo sát ý kiến học sinh 



Hình 33: Khảo sát ý kiến ngưòi dân 
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Hình 34: Phân tích kết quả khảo sát 



7.7.2. Tìm hiểu lý thuyết 


Hình 35: Tìm hiểu lý thuyết 
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7.7.3. Thảo luận, lựa chọn giải pháp 



Hình 36: Thảo luận, lựa chọn giải pháp 

7.7.4. Lên thiết kế tổng thể 



Hình 37: Lên thiết kế hệ thống 
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7.7.5. Lập trình thiết bị, gia công, thiết kế và chế tạo mô hình 




Hình 38: Lập trình thư viện 


Hình 39: Thiết đặt máy chủ 


Hình 40: Thiết đặt máy chủ 
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Hình 41: Lập trình hệ thống 














o GenericOigitalOutput.code I Arduino 1.8.5 
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tdeílne BAM&OOPRINT s«tl»l // Conmnnt this out to disable prinls and save space 
tlncludc <BaábooMQTTCSP8266.h> 


passvordll - “l-ỉpJS 

clientlDU - •002*; 

'lne VIRTOAL_CHANNEI._1 
lne ACTl»TOR_PIM_l ĩí 
lne VIRTUAL CHANMEL 2 


I 


IMSPIFTSI v2LoMerMemoryDutted,None,OnVse^ch. 
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Hình 42: Lập trình hệ thống nhúng 



Hình 43: Lăp ráp hệ thông nhúng 













7.7.6. Tinh chỉnh phần mềm và hệ thống 



Hình 44: Tinh chỉnh, sửa lỗi mã nguồn 



Hình 45: Tinh chỉnh hệ thống nhúng 
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8. Mã nguồn hệ thống và tài liệu tham khảo 

8.1. Mã nguồn hệ thống 

Mã nguồn hệ thống nhúng: 

https://drive.google.eom/file/d/lun3AhWtBD3_pagWER9wvCN2zp5NZOuOI/view7us 

p=sharing 

https://drive.google.com/open?id=lbl25SH_QXgqNes0WvV_zbvd00gpQu6qp 

Mã nguồn thư viện điều khiển 

https://drive.google.com/open?id=lfvmosOTxlFMH7txo4wFZBT7LudTR2Mzo 

https://drive.google.com/open?id=lToN66c2ga3mF06jAdSKcsKpelDWkOrau 

Mã nguồn hệ thống điều khiển trên Android 

http s:// dri ve. google. com/open?id= 1 n2ZU5k3 dPXbRu3_syH9Qz_vHFQxOCo42 

8.2. Tài liệu tham khảo 

[1] https://www.bkav.com.vn/tieu-dienV-/chi_tiet/301150/nha-thong-minh-xu- 
huong-cua-nha-o-hien- %C4%91 ai 

[2] https://vi.wikipedia.org/wiki/Raspberry_Pi 

[3] https://krpalog.com/posts/Tim-hieu-ve-giao-thuc-MQTT —IoT-protocol 

[4] http://mualinhkien.vn/san-pham/61/module-cam-bien-khi-ga-mq2.html 

[5] http://mualinhkien.vn/san-pham/636/module-cam-bien-chuyen-dong-hc- 
sr501.html 

[6] https://iotmaker.vn/nodemcu.html 

[7] https://vngiotlab.github.io/vbluno/vi/mydoc_arduino_tutlO_vi.html 
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9. Phụ lục 

9.1. Nhật kí nghiên cứu khoa học 

- 26/08/2017: Bắt đầu xây dựng ý tưởng 

- 10/09/2017: Đã hoàn thành xong việc xây dựng ý tưởng 

- 12/09/2017: Bắt đầu nghiên cứu lý thuyết 

- 15/09/2017: Khảo sát về nhà thông minh 

- 20/09/2017: Kết thúc khảo sát về nhà thông minh, chuyển qua nghiên cứu số liệu 

- 25/09/2017: Lên thiết kế tổng thể hệ thống 

- 30/09/2017: Cả nhóm quyết định sử dụng nền tảng Arduino cho dự án 

- 01/10/2017: Mua linh kiện nhúng phục vụ cho dự án từ trang Aliexpress 

- 01/12/2017: Sau thời gian nghiên cứu, cả nhóm chạy thử hệ thống với giao thức 
MQTT. Kết quả: Thất bại 

- 13/12/2017: Chạy thử lại bo mạch Arduino với code mới. Kết quả: Thành công khi 
đo được nhiệt độ và độ ẩm. 

- 18/12/2017: Lập trình lại code mới. Kết quả: Thành công khi xuất được tín hiệu 
digital ra. 

- 20/12/2017: Chúng em quyết định lập trình ra thư viện giúp giảm thời gian lập trình. 

- 25/12/2017: Thử nghiệm lại thư viện. Kết quả: Thất bại, lỗi giao thức 

- 04/01/2018: Lập trình lại thư viện và thử nghiệm lại. Kết quả: Thất bại, lỗi topic. 

- 10/01/2018: Thử nghiệm lại thư viện. Kết quả: Thành công trong việc gửi thông tin 
cảm biến, chưa thành công trong việc điều khiển thiết bị từ xa 

- 15/02/2018: Thư viện được hoàn thành với đầy đủ các tính năng của Internet of 
Things (IoT) 

- 20/02/2018: Bắt đầu lập trình nhúng 

- 25/02/2018: Mã nguồn cho hệ thống nhúng chuyên nhận thông tin đã hoàn thành. 

- 05/03/2018: Mã nguồn cho hệ thống nhúng chuyên gửi thông tin đã hoàn thành 

- 10/03/2018: Bắt đầu lập trình hệ thống điều khiển 

- 15/03/2018: Thử nghiệm đầu tiên với hệ thống điều khiển đon giàn. Kết quả: Thất 
bại: Hệ thống không gửi các gói tin phù họp 

- 25/03/2018: Thử nghiệm lại với hệ thống điều khiển. Kết quả: Thất bại: Hệ thống đã 
gửi được gí tin như yêu cầu nhưng hoạt động lại không ổn định. 
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- 04/04/2018: Khắc phục hoàn toàn được lồi, tiến hành xây dựng giao diện. 

- 10/04/2018: Hệ thống giao diện đã sẵn sàng hoạt động 

- 20/04/2018: Tiếp tục nghiên cứu về máy tính nhúng 

- 01/05/2018: Nghiên cứu, lập trình code giúp kế nối hệ thống với trợ lý ảo trên điện 
thoại 

- 01/06/2018: Mã nguồn đã hoàn thành. Thử nghiệm, kết quả: Thất bại: hệ thống trợ lý 
ảo phản hồi dự liệu lại không chính xác. 

- 15/06/2018: Khắc phục lỗi thảnh công, xuất hiện lỗi mới: Trợ lý ảo không tưong 
thích với hệ thống điều khiển 

- 25/06/2018: Tiến hành lập trình lại hệ thống giao diện điều khiển 

- 30/07/2018: Hệ thống điều khiển được hoàn thành. 

- 31/07/2018: Kết họp trợ lý ảo với hệ thống điều khiển. Kết quả: Thất bại: Hệ thống 
Siri chưa nhận được các tham chiếu số liệu từ hệ thồng điều khiển 

- 13/08/2018: Trợ lý ảo và hệ thống điều khiển đã kết họp được kết họp thành công 

- 13/08/2018: Tiến hành làm báo cáo nghiên cứu khoa học 

- 14/08/2018: Tiến hành làm, lắp ráp mô hình 

- 23/08/2018: Mô hình đã được làm xong 

- 25/08/2018: Báo cáo khoa học đã hoàn thành, kết thúc quá trình nghiên cứu 1 năm. 
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9.2. Chi phí xây dựng hệ thống 


STT 

Tên gọi 

Số lượng 

Thành tiền 

(USD) 

1 

Mạch Arduino UNO R3 

01 

3.30 

2 

Màn hình LCD1602 

01 

1.10 

3 

Mạch Driver chuyển giao giao tiếp 
LCD1602 sang I2C 

01 

1.10 

4 

Cảm biến nhiệt độ, độ ẩm DHT11 

01 

0.64 

5 

Cảm biến khói - khí ga MQ2 

01 

0.98 

6 

Dây nối 

40 

1.15 

7 

Bo mạch Node-MCU 

01 

2.59 

8 

Bo mạch Raspberry Pi 

01 

45.23 

9 

Quạt tản nhiệt 

01 

1.12 

10 

Đèn LED 

01 

5.00 

11 

Mạch điện tử 

05 

0.80 


Tổng cộng 


63.01 


Bảng 1: Chi phí xây dụng hệ thống 
63.01 USD = 1.456.000 VNĐ 

* Tỉ giá được chuyển đổi theo tỉ giá của Ngân hàng TMCP Ngoại Thương Việt 
Nam (VCB)'lúc 20h30’ngày 06/09/2018 
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9.3. Chi phí xây dựng mô hình 


STT 

Tên gọi 

Số lượng 

Thành tiền 
(VNĐ) 

1 

Xốp Foam 

04 

300.000 

2 

Các linh - phụ kiện mô hình 

- 

300.000 

3 

Keo nến 

10 

100.000 

4 

Biến áp 12V 5A 

01 

100.000 

5 

Relay 8 kênh 

01 

100.000 

6 

Module hạ áp 5V 3A 

01 

080.000 

7 

Dây USB 

01 

30.000 

8 

Mỏ hàn 

01 

30.000 

9 

Thiếc hàn 

01 

100.000 


Tổng cộng 


1.240.000 


Bảng 2: Chi phi xây dụng mô hình 


Tổng cộng chỉ phí của cả dự án này là: 2.696.000 VNĐ 

TP. Vũng Tàu, ngày 07 tháng 12 năm 2018 

Nhóm tác giả 


Nguyễn Trần Gia Bảo Trần Thanh Tâm 
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